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Ⅰ . はじめに
　学校教育で実施される実習科目では、しばしば現場の
状況を模したロールプレイングによる指導が実践されて
いる。例えば介護系実習科目では、現場で起こりうる状
況を想定した環境を模擬的に構築した空間において、受
講生がそれぞれ介護福祉士役と利用者役を分担し役割を
こなす。受講生はこの経験を通して介護技術を習得する
だけでなく、利用者の体調や感情について考えることの
必要性を学ぶことが期待できる。他にもロールプレイを
取り入れたものとして、面接練習での面接官と被面接者、
プレゼンのリハーサルでの発表者と視聴者、そして本人
の本心は問わずに特定の主張を持つ論者として議論をす
るディベートなども挙げられる。
　筆者はロールプレイングをふんだんに取り入れた遊び
である TRPG( テーブルトーク・ロールプレイング・ゲ
ーム、英語ではテーブルトークを除いた RPG:Role 
Playing Game と表記、背景は後述 ) の教育への活用に
ついて研究をしている。先行研究では、浪崎 (1) は中学
の国語の授業にて TRPG を取り入れ、相手の立場や考
えを踏まえたうえでの「話すこと・聞くこと」といった
コミュニケーション能力の向上について報告している。
また加藤ら (2) は高機能自閉症スペクトラム児を対象に
TRPG を取り入れて実践し、社会性やコミュニケーショ
ンの支援に有効である可能性を報告している。
　このように TRPG には教育上の効果が期待できる報
告があるが、これらの研究はまだ少なく、大学生や社会
人などいわゆる大人を対象にした研究報告は見られない。
その一方で Web 動画投稿サービスの一つであるニコニ
コ動画 (3) では TRPG に関する動画が増加していること
が報告されている (4) ことから TRPG を知っている、あ
るいは TRPG に興味がある人が増加している可能性が
考えられる。
　以上よりTRPG に研究的意義があると筆者は考えた。
そこで TRPG の経験がある社会人数名を対象に TRPGを
テーマにしたブレーンストーミングを実施し、彼らが
TRPGをどう捉えているかを調査した。そして調査結果か
らTRPG がどのような教育に活かせるかの考察を試みた。
Ⅱ . TRPGとは
　本章では、研究対象である TRPG（テーブルトーク
RPG）について、その背景を述べる。
1. TRPGとは
　TRPG とは数名の参加者が集まって会話を中心に架空
の世界（主にファンタジー）を演出し、登場する人物を
演じることで物語を作り上げる卓上遊びである。参加者
は一人の GM（ゲームマスター）と数名の PL（プレイ
ヤー）に分かれ、GM が情景や脇役の描写を口頭で説明
し、PL 達は自身が演じる人物である PC（プレイヤー
キャラクター）の発言や行動の描写を口頭で説明する。
その発言例を図 1 に示す。なお、このように参加者間の
会話で一つの物語を展開し完了した時点でゲームは終了
となる。この単位をセッションと呼ぶ。図 1 とこれまで
の内容だけでは、おままごとのような“ごっこ遊び”に
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類似するように見えるが、ごっこ遊びのような曖昧なル
ールでは、GM が演出する物語の世界観、PL が演じる
PC の特徴や性格などを参加者が把握することが困難に
なる。それによって物語としての一貫性が損なわれてし
まい、ゲームとして破綻してしまう可能性が高い。そこ
で TRPG にはルールや世界観などを解説する「ルール
ブック」が多数販売されており、ファンタジー (5)(6)、
SF(7)、アクション (8) などジャンルは多様である。参加者
図 1.TRPG での参加者の発言例
図 2. キャラクターシートとその解説（「ドラゴンリング」（9）より）
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達はこれらから使用するルールブックを選択する。次に
GM は選択したルールブックの内容からシナリオを発想
し、PL はルールブックの内容に従いながら PC のデー
タ（性別、身長、所持品や、身体能力や知性の高さなど、
これらはカテゴリ化・細分化され数値化される）を作成
する。この PC のデータは、それを演じる PL だけでな
く他の PL や GM も把握しやすいように、フォーマット
が定められたキャラクターシートとしてルールブックに
添付されている。そのシートを用いて作成した PC の一
例（9）を図 2 に示す。
　また TRPG でセッション進行中に PL が演じる PC の
行動の結果を判定と呼ばれる方法で決定することが多い。
図 3.TRPG での判定の例
図 4. ニコニコ動画にて TRPG に関する動画の投稿数、投稿者数、新規投稿者数の推移
（「ニコ動の TRPG 動画 4 万本を大調査！ ネットでアナログゲームが復活 !?」(4) 記事中のグラフに説明用の吹き出しを追加）
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その際にはサイコロを振るといったランダムな要素を付
加する。その例を図 3 に示す。
　このように TRPG にはコンピュータ RPG やごっこ遊
びに類似する点がありながら、他のゲームにはない特徴
を持つ。例えば GM は事前に物語の骨子であるシナリ
オを用意するが、参加する PL の発想や PL が演じる
PC の特性、セッション中の判定の結果によって、参加
者全員が思いもよらない展開になることもあり、それを
参加者同士で工夫して物語が破たんしないように補正し
ていく必要がある。また PL と PC は演劇でいう役者と
人物のように厳密には別人であるため、PC 同士が対立
しながらも、参加者である GM や PL は一歩引いた視座、
いわゆるメタ理論的な視座でその場面を楽しむことがで
きる。その一方で会話中心のコミュニケーションでゲー
ムが進行するため、誤解や主張の対立が起こる場合もあ
り、誤解を解き対立を調整し収束させる必要がある。
　なお、このゲームはアメリカで発達し英語では RPG
（Role　Playing Game）と呼称されている。しかし日本
ではコンピュータゲームのジャンルの一つであるコンピ
ュータ RPG が先に認知された経緯から、それと明確に
区別するために Table Talk が付加された TRPG と呼称
される。しかしこれは和製英語であるため、本稿での英
語表記は RPG とする。
2. 近年の TRPG動画の増加
　近年、動画投稿サービスの一つであるニコニコ動画 (3)
にて TRPG に関する動画が増加していることを報告す
る記事が掲載された (4)。その記事内のグラフを図 4 に示
す。このことから、ニコニコ動画への動画投稿者に限定
されるが、TRPG に興味や関心を持つ人が一定数存在し、
増加していることがわかる。
　しかしながら、TRPG についての研究は少ないため、
明らかになってない知見が多数あると思われる。TRPG
に興味や関心を持つ人が増加している現在、これを明ら
かにすることは意義があると筆者は考えた。そこで
TRPG 経験者を対象に調査し分析を試みた。
Ⅲ . 被験者ならびに調査・分析方法
　本章では本研究にご協力頂いた被験者、調査・分析方
法、倫理的配慮について述べる。
1. 被験者について
　TRPG に関する調査を進めるため、被験者は TRPG
表 1. 被験者の概要（2014 年 11 月 29 日現在）
表 2. ブレーンストーミングの詳細（2014 年 11 月 29 日実施）
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に関して十分な経験を積んだ人物が望ましい。この「十
分な経験を積んだ」とする条件として、本研究では
「TRPG 愛好者が集まるサークルなどの集団内にて未経
験者や初心者へのアドバイスの経験がある」とした。そ
こで以上の条件を満たす被験者 4 名にご協力頂いた。そ
の概要を表 1 に示す。彼らは全員社会人の男性で、
TRPG の PL だけでなく GM の経験もあり、また TRPG
愛好者達が活動するサークルなどで初心者へのアドバイ
スの経験がある。
2. 調査・分析方法について
　TRPG 経験のある被験者達が、TRPG に対してどのよ
うな印象や考えを持っているのかを調査する。その方法
としてブレーンストーミングを用いる。ブレーンストー
ミングの実施日、ディスカッションのテーマ、実施時間
などを表２に示す。
　ブレーンストーミングにて得られたキーワードやキー
フレーズの分析には KJ 法を用いた。
　
3. 被験者に対する倫理的配慮について
　協力をお願いする際に、ブレーンストーミングを実施
する目的、データの管理方法について口頭で説明した。
また論文などで研究成果を公表する場合は個人名を伏せ
ることで第三者による被験者個人の特定を困難にするこ
とを説明した。被験者全員から口頭で了承を得ている。
Ⅳ . 結果
　本章では被験者 4 名のブレーンストーミングによって
得られたキーワードやキーフレーズを KJ 法によって分
類し、得られた結果について述べる。
1. テーマ①「TRPGのどの点が面白い？」について
　テーマ①「TRPG のどの点が面白い？」で挙がったキ
ーワードやキーフレーズを KJ 法で分類した。その一覧
を図 5 に示す。キーワードやキーフレーズが特に多かっ
たカテゴリは「参加者間の関わり」（12 件）、「自由度」
(11 件 ) だった。
(1) カテゴリ「参加者間の関わり」について
　このカテゴリは対人コミュニケーションに関連するも
のが多いが、自分の主張、他者の主張を聞くといった狭
義のコミュニケーション (1) に限らず、“相手への理解”
“みんな考え方が違う”といったものや“周りの反応か
図 5.TRPG のどの点が面白い？
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ら自分が見えてくる”　“個人メタ（参加者間の読み合
い）”とメタ認知も含んだ、いわゆる広義のコミュニケ
ーション (1) まで含まれることが分かる。また参加者間
の対立とも言えるサブカテゴリ「論争」にも注目したい。
このサブカテゴリ内に“論争はおもしろい”というキー
フレーズがあることから主張の対立などの論争・議論自
体に面白みを感じているようである。その一方で“PVP
はつまらない”（PVP とは PL 間の争いを指す。なお、
PL が演じる PC の争いではない） “マジけんかは駄目”
といったキーフレーズがあることから、話し合いとして
の論争は面白いと感じているが、ケンカになってはつま
らなくなると感じているようである。
(2) カテゴリ「自由度」について
　第 2 章で述べたとおり、TRPG は参加者達の発想や判
定の結果によって思わぬ方向に物語が展開する場合があ
る。その性質がこのカテゴリに表れたといえる。またこ
のカテゴリ内には “現実世界でできないことができる”　
“イマジネーションのままに”　“ 創造（つくりだす）楽
しみ（選択でなく）” “システム外アイテムが作れる（オ
リジナルデータ）”といった創造性に関連するキーフレ
ーズがある。これは参加者で一つの物語を作り上げる作
業を創作活動と捉えており、そこに面白さを感じている
ようである。
2. テーマ②「TRPGのどの点が難しい？」について
　テーマ②「TRPG のどの点が難しい？」で挙がったキ
ーワードやキーフレーズを KJ 法で分類した。その一覧
を図 6 に示す。キーワードやキーフレーズが特に多かっ
たカテゴリは「GM」（14 件）、「遊ぶ環境作り」(13 件 )
だった。
(1) カテゴリ「GM」について
　GM は PL 達が演じる PC が関わるシナリオを事前に
制作する必要がある。またセッション中は、場面の描写
をしながら、PL 達の発言から PC 達の行動を把握し、
その結果を決定し、それによって変化した場面を再度描
写する必要がある。これらの難しさがこのカテゴリに表
れたといえる。例えば“モチベーションを保つ（GM）”
は GM の役割が PL と比べてモチベーションの維持が困
難と感じているようである。サブカテゴリ「マスタリン
グ」とサブカテゴリ「PL との関わり」より、特にマス
タリング（セッション中の GM の作業全般）と PL 達と
の関わりに難しさを感じているようである。
図 6.TRPG のどの点が難しい？
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　更に「マスタリング」に注目すると“場面演出”　“レ
ギュレーションの調整”やサブカテゴリ「シナリオ」の
“シナリオを描く”、更にそのサブカテゴリ「NPC」（GM
が演じる人物達）の“NPC キャラの使いわけ” などの
キーフレーズが挙がっていることから、事前のシナリオ
作成、セッション中の場面演出や複数の NPC の演出が
難しいと感じているようである。また PL との関わりに
おいて、初心者に参加を促すことや PL が望む場面の演
出にも難しさを感じているようである。
(2) カテゴリ「遊ぶ環境作り」について
　TRPG は数名の参加者が卓を囲んで遊ぶため、参加者
間のスケジュール調整や、場所の確保が必要になる。ま
た事前にルールブックを用意し、その内容をある程度把
握しておく必要がある。これらの難しさがこのカテゴリ
に表れたといえる。具体的にはサブカテゴリ「参加者集
め」の“人数をそろえる事”から、参加者の確保が難し
いと感じているようである。またそのサブカテゴリ「ス
ケジュール」の“予定合わせ” “時間制限との帳尻合わ
せ”から、セッションの時間確保や時間調整が難しいと
感じているようである。
3. テーマ③「TRPGから何を学びましたか？」について
　テーマ③「TRPG から何を学びましたか？」で挙がっ
たキーワードやキーフレーズを KJ 法で分類した。その
一覧を図 7 に示す。キーワードやキーフレーズが特に多
かったカテゴリは「対人関係」(23 件 )、「知的活動」（20
件）だった。
(1) カテゴリ「対人関係」について
　TRPG は数名の参加者が会話によるコミュニケーショ
ンによって進める遊びであるが、対人関係に関して何か
しらを学んだと感じているようである。特にサブカテゴ
リ「コミュニケーション」のキーワード・キーフレーズ
が 15 件と多数あることから、コミュニケーションに関
して何かしらを学んだと感じているようである。
　また、サブカテゴリに「主張を押し通す」がある一方
でサブカテゴリ「気遣い」があることに注目したい。一
見すると相反する概念のようにも見えるが、良好な対人
関係を築くにはいずれか一方ではなく両方が必要である
図 7.TRPG から何を学びましたか？
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ことから、バランスのとれた社会性を身につけるのに役
立つ可能性がある。
(2) カテゴリ「知的活動」について
　TRPG を行う際、ルールブックが提示するルールや世
界観、GM が用意したシナリオ、PL が用意した PC な
どを把握する必要がある。またこれらを把握するには関
連する要素の理解がしばしば必要になる。例えばファン
タジーの世界観のシナリオでセッションを進めるのであ
れば、類似する作品をある程度知っていると GM が簡
単に説明するだけで PL 達はイメージを共有しやすくな
り、コミュニケーションがスムーズになる。
　また GM のシナリオ作成にしろ、PL の PC 作成にし
ろ、既存の小説や映画などを全く参考にせずに作り上げ
ることは困難である。よって参考になる情報を収集し、
分析することによって様々な知的活動を実践したと感じ
ているようである。このサブカテゴリを見てみると「情
報収集」「記録」「計算」「まとめる」「気付き」の 5 つが
あるが、これらはリベラルアーツの要素であり、これら
を学んだと感じているようである。
4. テーマ④「TRPGを楽しむために何が必要？」に
　ついて
　テーマ③「TRPG を楽しむために何が必要？」で挙が
ったキーワードやキーフレーズを KJ 法で分類した。一
覧を図 8 に示す。キーワードやキーフレーズが特に多か
ったカテゴリは「心がけ」(31 件 ) だった。そのうちサ
ブカテゴリ「相手への気遣い」が 14 件と多く、“みんな
仲良く（プレイヤー同士）”　“思いやり”　“サービス精
神”　“マナー”　“心の広さ”など多様なキーワード・キ
ーフレーズがあった。サブカテゴリ「初心者」を見ると、
初心者に対する気遣いに関するキーフレーズがあった。
以上より、TRPG を楽しむためには相手を気遣う心がけ
が必要で、また初心者に対する配慮が必要と感じている
ようである。
Ⅴ . 考察
　第 4 章で述べた結果より、TRPG の教育活用について
考察する。
図 8.TRPG を楽しむために何が必要？
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　TRPG とは参加者である GM が用意したシナリオか
ら場面を演出し、それを踏まえて PL は自分が演じる
PC の演出をすることで物語を作り上げる卓上遊びであ
る。4名の被験者であるTRPG経験者はTRPGに対して、
参加者同士の論争も含んだ関わりや創作活動に通じる自
由度に面白さを感じ、その一方で GM のモチベーショ
ンの維持、マスタリング、PL との関わりに難しさを感
じているようである。また TRPG を通して意見を主張
するだけでなく、相手への気遣いも含めたコミュニケー
ションやリベラルアーツを学んだと感じており、そして
TRPG を楽しむためには相手への気遣いなどの心がけが
必要であると感じているようである。
　以上の TRPG 観から、2 つの教育活用が可能と考えら
れる。1 つ目はディベートのような自分の主張を論理的
に通すだけでなく、相手との対人関係まで配慮したコミ
ュニケーション能力の育成である。また相手を気遣うあ
まり、安易に主張を取り下げるのではなく、面白さを味
わえる議論を展開する能力の育成にも期待できる。
　2 つ目はリベラルアーツ教育である。この教育は専門
分野を学ぶための土台にもなるため、専門教育の効果的
な実践が期待できる。
　しかしながら、これら 2 種類の教育活用を実践するに
は参加者が相手を気遣う心がけが必要である。
Ⅵ . おわりに
　本稿では TRPG の教育活用を考察するため、TRPG
経験者を対象にブレーンストーミングを実施し、彼らの
TRPG 観を分析した。その結果、TRPG には対人関係に
配慮したコミュニケーション能力の育成や、専門教育を
学ぶための土台といえるリベラルアーツの教育に期待で
きることが明らかになった。
　しかしそのためには、参加者相互の気遣いが必要であ
ることも明らかになった。また被験者が TRPG 経験者
であることから、TRPG 初心者には当てはまらない可能
性もある。
　今後はこれらの知見を踏まえ、TRPG 初心者を対象に
した調査や、セッション中の参加者の行動などに注目し
た調査・分析を検討している。そしてこれらから得られ
た知見をまとめ、TRPG の教育活用の可能性を検証した
い。
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